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WYTOŻYCZALI: 
FENIKS ATARI 800XL/130XE 
KARSZAKĄ SINOLAIR ZX S FEC TRUM 48K 
UulsŻELAZNA 32 
połeca: 


GHOSTBUSTERS " 


Firma ACTIVISION proponuje Ci nową pracę.Jeżeli nie masz bardziej 
intratnego zajecia,możesz zostać łapaczem duchów. 


WCZYTYWAJIE_FROGRAKU_ 


ATARI- włożyć dyskietkę do stacji i włączyć komputer trzymając klawisz 
OPITION.Program wystartuje po ok. 40 sekundach. 

SPECTRUM - ustawić taśmę,wpisać LOAD "" „Po załadowaniu programu 
ukaże się menu.Po wybraniu opcji wyświetli się zestaw 
klawiszy sterujących.liaciśnij ENTER 


PO wczytaniu programu pojawi się strona tytułowa — znak GHOSTZUSTERS , 
i muzyka z filmu.Aby przejść dalej,znów naciśnij ENTER /ATARI — SPART/ 
Ujrzysz teraz tekst wprowadzający.Fo załatwieniu wstępnych fcrmalności 
/ nazwisko,stan konta/,będziesz mógł kupić ekwipunek, 
Grę zatrzymujesz klawiszem H,/ATABI -Esc/,wznowienie poprzez ZNIZR, 
/ATARI = Esc/.Fowrót do początku gry porrzez SY:BOL SHIFT + ZITER, 
/ATARI = START/.Fowrót do wyboru samochodu poprzez CAP£ SHIP? + ENTER, 
/ATARI = 

WFR WADZZNIE_D DO O0_KISJI_ 


Aby rozpocząć pracę,musisz przejść kilka etapów początkowych. 
Komputer poprosi Cię o podanie nazwiską,a potem spyta cię czy masz 
konto. 

Jeżeli masz konto naciśnij Y.Wtedy komputer poprosi o numer łonta, SI. 


a uż 2 
| |44 
| Jeżeli nie masz konta,naciśnij N.Dostaniesz pożyczkę 10 000g; 


WYBÓR_SAMOCHDDU 


Komputer przedstawi Ci do wyboru cztery różne samochody. 
Syboru dokonujesz wprowadzając numer sanochodue 
Oto samochody ,które masz do wyboru: 4 
1/ COMPACT = cena 20005, pojemność 34$ jednostek ładunku, 
prędkość maż."120 km/h 
2/ 1963 HEARSB — cena 4800$,pojemność: 9 jednostek ładunku, 
prędkość 150 km/h. 
3/ STATION WAGON = cena 60007, pojemność: 11 jednostek ładunku; 
| prędkość max, 180 km/h, 
4/ HIGH FREFORHANCE — cena 150007, pojemność:7 jednostek ładunku; 
prędkość max.260 km/h, 


WYBÓR EKWIPUNKU 


ZESTAW 1, Urządzenia ostrzegawcze. 
W tym zestawie masz do wyboru: detektor energii FPK, 
wzmacniacz postrzegania pozazmysłowego i czujnik upiorów... 
Suma,którą posiadasz po kupnie samochodu wyświrtlana 
jest w prawym górnym rogu ekranu. Cena każdego z urządzeń 
jest umieszczona w prawej kolumnie.Przy ich zakupie 
komputer odejmuje koszty urządzeń od sumy na twoim koncie, 
Umieść wybrany sprzęt w samochodzie i przejdź 
do następnego zestawu wprowadzjąc cyfrę 2. 
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ZBSTAW 2. Pułapki, 

Masz tu do wyboru przynęty,pułapki i woiągacz próżniowy. 
| UWAGA: zabranie pułapek jest konieczne,musisz wziąć 
przynajmeiej jedną. Fostępowanie w tym punkcie jest zm 
takie same jak przy zestawie 1.Przejście do następnego 
zestawu przez cyfrę 3. 


ZESTAW 3. ż 

| W tym zestawie jest tylko przenośne,laserowe urządzenie 
do przechowywania duchów,w cenie 80009. Gdy już zako— 
-ńczyłeś wybór ekwipunku,naciśnij E i przejdziesz 

| do dalszego etapu gry» 


MYLIUÓŁIUGALNIA " s» Z Ji Ea zau tal TUZ 


1./DZTEKTOR ENERGII FK /PK energy detector/ 
Ostrzega o pojawieniu się ducha zwanego "SLIIER" poprzez zmianę 
koloru budynku. 

2./ WZMACNIACZ POSTRZEGANIA POZAZMYSŁOWEGO  /image intensifier/ 
Powoduje lepsze uwidocznienie Slimerów 

3./ CZUJNIX UPIORÓW /marshallow sensor/ + 
Ostrzega o pojawieniu się upiora "Varshallow Kan" poprzez 
zmiarę koloru pobliskiego budynku na biały, 

4./ WCIMACZ PRÓŻNIOWY /ghost wacuun/ 
Służy do wciągania duchów wędrownych, tzw."Roanmera", 
podczas podróży ulioami miasta. 

5./ PUŁAPKI /ghost traps/ 
Służą do łapania i przechowywania Slimerów.Każda <a 
mieści jednego Slimera. 

6./ PRZYNETA 
Przyciąga Roamery,które czasem gromadzą się tworząc 
Marshmallow vana, Bez przynęty nie zatrzymasz go, 

7./ PRZENOŚNY „,LASEROWY SYSTEM PRZECHOWYWANIA  /portable laser 

confinement systen/ 

Pozwala na przechowanie 710 Slimerów w twoim samochodzie, ; * 
Oszczędza czas — nie trzeba wracać do bazy po nowe pulapki. 
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MAPA MIASTA 


kapa przedstawia miasto ze Świątynią ZUUL w środku i bazą 

GHQ na dole. Budynki migające na czerwono wskazują na obecność - 
Slimerów, k 

Doprowadź swój samochód do migających budynków po możliwie 
najkrótszej drodze. Gdy będziesz na wysokości odpowiedniego , 
budynku,naciśnij STRZAŁ /lub gdy budynek jest u dołu dół i Strzał/ 
jadąc,możesz łapać Roamerów wędrujących du ZUUL,naciskająo 
STRZAŁ /oczywiście jeżeli masz wciągacz próżniowy/. 

Energia FPK miasta zwiększa się o sto za każdego Roamera który 
osiągnął ZUUL, 
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_CEWYTANIB_DUCHÓW_ 
Gdy dojedziesz do miejsca pobytu TE w zastępujący | 
sposób: 
— skieruj pirrwszego Ghostbustersa na środek budynku 
i naciskając STRZEŁ połóż pułapkę. Następnie przeprowadź i.i 


SZUŻZUZADIJA "PENIKXS U 


KODY NA UZYAKANIE WIĘCEJ PIGNIĘCZY 


z — 


go w Ro koniec ekranu,odwróć twarzą do środka i naciśnij - 
powtórnie STRZAŁ. 

-— pojawi się drugi GHOST BUSTERS, Ustaw go w prawym końcu 
ekranu twarzą do pułapki i naciśnij strzał./jeżeli Slimer 
znajduje się z boku ekranu,poczekaj i nachśnij STXZEŁ 
dopiero gdy będzie na środku/ 


Obaj Ghostbusterzy zaczną emitowaś promienie ze swdich plecaków 


jonizacyjnych. 

=» następnie musisz podproradzić obu Ghostbustersów do pułą piej, 
tak,aby zamknąć Slimera pomiędzy strumieniami.Nie krzyżuj 
strumieni.Nie próbuj powtarzać. Gdy już masz Slimera 
nad pułapką,nąciśnij STRZAŁ, Pułapka wciągnie go — bądź 
precyzyjny,gdy chybisz,wiesz co się stanie, 


- każdy schwytany Slimer zwiększa Twój kredyt.Ilość zarobionych: 


pieniędzy zależy od Twojej szybkości.Suma,którą posiadasz 
jest ciągle wyświetlana w trakcie gry. 


„_UWAGA_ 


— w czasie gry możesz uzyskać raport przez naciśnięcie 
klawisza SPACZ 


- każdy nie złapany Slimer dodaje 300 FK do energii PK miasta. 
- uważaj na "Marshmallow Mana" — gdy w dole ekranu miga: 
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uWarshmallow Alert" Roamery będą szybko dążyć do uformowania Ą 


! 
80: musisz natychmiast nacisnąć klawisz B aby rzucić 


przynętę / o ile ją kupiłeś/ zanim powstanie Iarshnmallow kan.. 


i zdąży zniszczyć budynek, - 


KONIEC GRY_— ŚWIATYNIĄ ZUUL_ 


Gra kończy się w jeden z trzech wariantów: 


- Gatekeeper/Strażnik/ i Keymaster/Klucznik/ połączyli swoje siły 


u bram Świątyni ,ale Ty nie zdobyłeś więcej pieniędzy niż 
miałeś na początku gry. 


- Strażnik i klucznik zebrali się,Ty masz odpowiednią sunę 


ale nie możesz wysłać dwóch spośród Twoich trzech Ghostbusters 


ów aby wkradli się do Świątyni, 
- spełniasz wszystkie warunki i Twoi Ghostbustersi pomy6lnie ' 
dostają się do Świątyni ZUUL, 
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